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Wisneski	  et	  al.	  introduced	  ambient	  displays	  as	  “new	  
approach	  to	  interfacing	  people	  with	  online	  digital	  
informaAon”	  (Wisneski	  et	  al.,	  1998).	  Inspired	  by	  
Weiser’s	  vision	  of	  ubiquitous	  compu2ng	  (Weiser,	  
1993)	  the	  “informaAon	  is	  moved	  oﬀ	  the	  screen	  into	  
the	  physical	  environment,	  manifesAng	  itself	  as	  subtle	  
changes	  in	  form,	  movement,	  sound,	  colour,	  smell,	  
temperature,	  or	  light”	  (Wisneski	  et	  al.,	  1998).
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SituaAonal	  Awareness	  (Endsley,	  2000):	  “the	  percep2on	  of	  
elements	  in	  the	  environment	  within	  a	  volume	  of	  2me	  and	  space,	  
the	  comprehension	  of	  their	  meaning	  and	  the	  projec2on	  of	  their	  
status	  in	  the	  near	  future”
Feedback	  (Mory,	  2004):	  research	  variables	  of	  interest	  are	  
informa2on	  content	  and	  load	  referred	  to	  as	  complexity,	  2ming,	  
error	  analysis,	  learning	  outcome,	  and	  mo2va2on
Pousman	  and	  Stasko	  (2006)	  introduced	  a	  taxonomy	  for	  
ambient	  informa2on	  systems	  describing	  four	  design	  
dimensions	  [...]	  informaAon	  capacity	  is	  determined	  by	  the	  
amount	  of	  informa2on	  represented	  by	  the	  system,	  
noAﬁcaAon	  level	  is	  the	  degree	  of	  user	  interrup2on,	  
representaAonal	  ﬁdelity	  describes	  how	  the	  data	  is	  
encoded,	  and	  aestheAc	  emphasis	  reﬂects	  the	  eﬀort	  put	  
into	  design	  and	  embedding	  (Pousman	  &	  Stasko,	  2006).
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2	  Lectures	  >	  28	  ParAcipants	  (22	  male,	  6	  female)
“ﬂat	  screens	  in	  the	  lobby”,	  “whiteboard	  in	  room”,	  “digital	  
screens,	  placed	  on	  walls	  or	  tables”,	  “display	  embedded	  in	  the	  
mensa”,	  “commercial	  board”,	  “Billboard	  like	  large	  display”,	  
“wall	  clock”
“Speed	  Control”,	  “Smart	  Pen”,	  “automa>c	  dough	  analyser	  
within	  bowl”,	  “electric	  toothbrush,	  but	  smarter”,	  “mp3	  player”,	  
“weights	  display”,	  “power	  outlet”,	  “mobile	  device”,	  “bus	  stop”,	  
“desk”
“view	  from	  my	  living-­‐room	  window”,	  ”	  window,	  mirror	  in	  the	  
bathroom”,	  “Display	  on	  glass”,	  “windows	  in	  cars”
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Awareness:	  “every	  >me	  I	  enter	  our	  work	  building	  […]	  show	  
some	  nice	  >[t]bits	  of	  informa>on	  [e.g.]	  next	  agenda	  item”,	  
“nutri>on	  of	  food”
Feedback:	  “sport	  training	  […]	  calcula>ng	  all	  necessary	  data:	  
tempo,	  blood	  pressure,	  speed,	  >me	  etc.”,	  “the	  energy	  
consump>on	  of	  an	  outlet”	  or	  “iden>fy	  […]	  hand	  wri>ng	  and	  
oﬀer	  some	  sugges>ons	  to	  improve	  his/her	  hand	  wri>ng”,	  
“[how]	  to	  brush	  teeth”,	  “what	  to	  do	  next”
Learning:	  “learning	  of	  languages	  […]	  helping	  to	  improve	  
pronuncia>on	  or	  build-­‐up	  vocabulary”,	  […]	  help	  me	  memorize	  
the	  vocabulary” 	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“Tells	  you	  by	  light,	  sound	  and	  maybe	  smell	  that	  you	  should	  
open	  the	  window	  [e.g.]	  very	  soO	  music,	  light	  turns	  red”
“display	  map	  of	  teeth	  on	  mirror,	  showing	  the	  […]	  teeth	  that	  
need	  more	  aPen>on	  […]	  in	  combina>on	  with	  mo>on	  sensors	  
shows	  child	  on	  mirror	  where	  he/she	  is	  brushing	  [or	  needs	  to	  
brush]”
“can	  push	  the	  words	  I	  currently	  recite	  on	  diﬀerent	  ambient	  
displays	  around	  my	  room	  […]	  When	  I	  reach	  it,	  it	  will	  show	  the	  
meaning	  of	  the	  word.	  When	  I	  do	  some	  gesture,	  it	  means	  I	  
already	  recited	  this	  word,	  so	  the	  display	  will	  show	  me	  a	  new	  
word”
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